まず初めに、RQを変更したため「教育」とは異なったテーマとなったことを謹んでお詫び申し上げます。

私のリサーチクエスチョンは、「3次元Euclid空間の勾配情報としてPlate Tectonicsを再現した軽量かつ動的に地形モデルを生成する方法、およびそれをビデオゲームに応用するには？」です。

平たく解釈させて頂くと「地形の高さの情報を、プレートテクトニクスに沿ってかつ軽量に、任意の点を対象として生成するには」となります。

研究動機として、従来のプレートテクトニクスによる地形変動を再現する手法は、その移動のシミュレーションのみにとどまっているという点にあります。
この手法は非常に高い精度を誇ることが先行研究からも伺えますが、シミュレーションという手法を取る以上、「計算量の多さ」という課題があります。
研究目的であればこの欠点はさほどの問題にはなり得ませんが、一般社会に広く普及するという目的で見ると、大きな障壁となります。
3次元Euclid空間をベースとしたビデオゲームなどにこのプログラムを応用することも難しくなっています。
それは、球面上に生成するという方法の違いからなるものもそうですが、昨今のゲームではランダムな地形の生成を「動的」に行うことが求められることが多いです。
これは、読み込む範囲のみ生成を行うことで、ゲームが持つデータの容量を小さく、そしてより広大な地形を理論値として生成可能にする為です。
シミュレーションを行うという都合上、動的に生成すること、また一惑星の面積と比べて広大な地形を生成する上で大きな障壁があることは自明と言えます。

本研究の目標は、以上の課題を解決し、軽量かつ動的に計算結果を出力可能でプレートテクトニクスの特性を持った地形モデル生成方法を生み出すことである。

ビデオゲームへの応用を目標とする以上、現在その分野で広く使われるPerlinNoise法や、フラクタル地形が特徴として持つ、「点」に意味をもたせた生成を行うことを検討している。
具体的には、ある点にベクトル成分をいくつか与え、プレートが移動する原動力である「ホットスポット」を疑似的に再現することによって大まかな地形生成を行うことを想定している。

海岸線の一致を始めとしたプレートテクトニクスによる特徴的な地形の変化は既存の球面上でのシミュレーションシステムから得たデータをもとに、
上記の手法で生成した地形に加えるノイズとして再現するという構想を考えています。

本研究の限界として、研究目的に使用可能な制度は不可能であることが予想される。これは、本研究の目標がいわばプレートテクトニクスの作用の大まかな近似であることから予想可能です。
また、気候による影響をはじめとして、プレートテクトニクス以外の作用による影響は鑑みない為、研究目標が達成されてもそれをそのままソフトウェアに組み込むことは難しいといえます。